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ABSTRAK 
 
Zebra Pro merupakan salah satu brand yang menyediakan cat semprot 
multifungsi untuk keperluan exterior dan interior bangunan dan juga keperluan 
otomotif. Pada awal tahun 2016, brand ini mengganti target pasarnya dan fokus pada 
pemenuhan kebutuhan graffiti. Pergantian target pasar menjadikannya sebuah brand 
baru di kalangan para pelaku graffiti. Walaupun mendapat tanggapan positif, brand 
ini masih ini belum unggul di benak kalangan para pengguna graffiti dan memiliki 
berbagai masalah. Kemasan produk dari brand belum memiliki personality graffiti 
dan belum mengkomunikasikan nilai yang dimiliki untuk para graffiti. Selain itu 
warna kemasan yang tidak memiliki daya pembeda sehingga membuat konsumen 
sulit untuk mengidentifikasi brand. Hal-hal tersebutlah yang menjadi permasalahan 
dari brand dalam upaya meningkatkan brand awareness. Sebagai brand baru, Zebra 
Pro juga membutuhkan strategi komunikasi yang baru untuk meningkatkan brand 
awareness. 
Dari masalah-masalah tersebut yang melatarbelakangi perancangan tugas akhir 
ini, rebranding merupakan salah satu solusi untuk meningkatkan brand awareness 
dan brand image di kalangan para graffiti. Dengan melakukan rebranding ini, brand 
dapat memiliki personality dan position yang tepat sehingga brand lebih bertahan 
lama di benak konsumen dan dapat dibedakan dengan kompetitor. 
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ABSTRACT 
 
Zebra Pro is a brand that provide multi-purpose acrylic spray for exterior and 
interior home needs and also for automotive needs. In the beginning of 2016, this 
brand was change his target market and focused in fulfillment graffiti needs. With 
this changes, it makes them become a new brand in the graffiti market. Even though 
this brand get positive responses from the graffiti artist, this brand still can’t become 
the top of mind in the graffiti artist market and has a lot problems. The packaging of 
product is not has a graffiti personality and not communicating the values to the 
graffiti artist. Besides that, the packaging has the same color with some other brand 
that makes consumer confused. Those problems of the brand are makes brand hard to 
recognized by target audience. As a new brand, Zebra Pro also need new strategy 
communication to increase his brand awareness. 
From those problems, rebranding is the one of solution to increase brand 
awareness and brand image in the graffiti artist. With doing rebranding, brand will 
have a right personality and a right position in the mind of target audience. 
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BAB I 
PENDAHULAUAN 
 
A. Latar Belakang Masalah 
Graffiti berasal dari kata Italia “Graffito” yang berarti goresan atau 
guratan. Graffiti merupakan ekspresikan dari seniman yang membuatnya di 
media tembok beton atau media dinding kayu yang dapat dilukis dalam 
bentuk huruf atau gambar. Graffiti adalah  bentuk seni visual yang digambar 
menggunakan cat semprot dan menggunakan ruang publik.(Natanael, 2012)  
 Pada saat ini di Indonesia sendiri ada beberapa brand cat semprot yang 
dipakai oleh para seniman graffiti. Salah satunya adalah cat semprot Zebra 
Pro. Zebra Pro ini merupakan produk lokal cat semprot buatan PT Propan 
Raya I.C.C yang baru memasuki pangsa pasar graffiti. Propan sendiri adalah 
sebuah perusahaan manufaktur yang berlokasi di Jakarta dan bergerak khusus 
di bidang chemical coating atau lebih dikenal dengan istilah “CAT”. 
Didirikan oleh DR. Hendra Adidarma Dipl. Chemiker pada tahun 1979 
dengan konsentrasi pasar di bidang finishing kayu untuk kerajinan rotan dan 
mebel sehingga menjadikannya perusahaan cat nomor satu untuk wood 
finishing. 
Pada awalnya produk Zebra Pro ini belum ditempatkan pada pasar 
graffiti. Melihat kondisi pasar cat semprot pada saat ini, Propan menambah 
varian produk baru dengan merombak produk Zebra Pro-nya yang pada 
awalnya digunakan untuk keperluan rumah tangga, otomotif, atau pekerjaan 
bangunan lainnya menjadi cat semprot untuk graffiti. Perombakan dilakukan 
dengan merubah formula cat, penambahan warna, dan mengatur pressure 
kaleng. Perombakan ini dilakukan berdasarkan permintaan dari para seniman 
graffiti sendiri. Aktivitas pemasarannya sendiri juga diserahkan oleh salah 
satu distributor dan juga sekaligus toko peralatan graffiti yang cukup terkenal 
di Yogyakarta, yakni Flame Graff. Penjualan dan penempatan informasi 
produk hanya menggunakan media sosial Instagram. Untuk pemesanan 
produk juga menggunakan sistem SMS dengan nomor yang tertera pada akun 
instagram @z_procolors tersebut.  
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Proses perombakan dan aktivitas pemasaran yang dilakukan oleh Propan 
ini merupakan bentuk branding. Branding merupakan sebuah proses 
penciptaan brand. Seiring dengan peningkatan persaingan dan juga perubahan 
pola konsumen, branding menjadi sangat penting untuk sebuah produk atau 
jasa bisa bertahan hidup. Ketika Zebra Pro diluncurkan pada awal tahun 2016, 
produk ini mendapatkan tanggapan yang positif dari para kalangan graffiti 
dan mampu bersaing dengan cat semprot yang berada di  sekelasnya, seperti 
merek Pylox buatan Nippon Paint yang sudah lama melekat di kalangan 
graffiti. 
Walaupun mendapatkan tanggapan yang positif, produk ini masih belum 
bisa menekan pengguna cat semprot Pylox dan Pylox Basic buatan Nippon 
Paint. Masalah yang terjadi adalah minimnya informasi harga dan informasi 
ketersediaan produk. Menurut Philip Kotler (1987: 283), proses pencarian 
informasi merupakan salah satu tahap yang dapat mempengaruhi keputusan 
konsumen untuk membeli sebelum memasuki tahap evaluasi alternatif. 
Masalah lainnya adalah keunggulan produk belum tersampaikan dengan 
maksimal kepada calon konsumen. Padahal menurut Ike Janita  (2009: 4), 
produk sudah mengalami paritas dalam hal kualitas sehingga hanya ada satu 
cara untuk bisa bertahan hidup, meyakinkan konsumen bahwa produk  kita 
berbeda dan lebih unggul dari produk pesaing karena lebih bisa menjawab dan 
memuaskan kebutuhan konsumen.  
 
 
Gambar 1.1. Konten instagram z_procolors (Zebra Pro) dan store reseller lainnya 
(sumber : instagram @z_procolors dan @dvlstore) 
2 
 
UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta
Selain masalah informasi produk, tidak adanya sebuah pembeda pada 
kemasan antara Zebra Pro yang lama dengan Zebra Pro formula baru untuk 
graffiti. Kemasan dengan formula baru hanya dijual di toko graffiti sedangkan  
yang lama dijual di toko material. Hal ini dapat membuat bingung calon 
konsumen karena kualitas produk berbeda. Kemasan masih belum 
mengkomunikasikan kelebihan produk yang baru dan tampilan kemasan 
belum memiliki karakter yang cocok dengan graffiti. Kemasan juga memiliki 
warna yang sama dengan merk lain seperti Rhema Superior dan Daichi 
sehingga pembeli sulit untuk mengidentifikasi produk secara cepat. 
 
 
 
Gambar 1.2. Perbandingan warna kaleng Zebra Pro dengan brand lain.(sumber : 
www.propanraya.com & tokopedia.com) 
 
 
Gambar 1.3. Cat semprot Zebra Pro (sumber : Instagram @zebra_pro) 
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Selain itu positioning yang digunakan dalam mengkomunikasikan 
kelebihan brand dirasa masih belum tepat. Harga murah merupakan 
keunggulan utama yang dikomunikasikan kepada target audience. Padahal 
dari hasil analisis masalah yang ada, harga dari Zebra Pro relatif sama dengan 
produk kompetitor dan kelebihan produk yang lebih melekat di benak 
pengguna dari Zebra Pro adalah pilihan warnanya yang banyak. Keunggulan 
ini seharusnya ditampilkan dalam strategi komunikasi kepada target audience 
sebagai upaya membentuk daya pembeda dengan produk lain. 
Berangkat dari permasalahan-permasalahan tersebut, rebranding perlu 
dilakukan untuk  meningkatkan brand image dan brand awareness di benak 
target audience. Selain itu rebranding berfungsi untuk mengantisipasi 
ancaman dari brand baru yang sejenis muncul ke pasar graffiti. Proses 
rebranding dimulai dari penentuan positioning brand hingga aktivasi brand 
untuk meningkatkan brand awareness dan membentuk persepsi yang baik di 
kalangan seniman graffiti. 
B. Rumusan Masalah 
Bagaimana merancang ulang brand positioning, brand identity, dan juga 
merancang aktivasi brand Zebra Pro yang efektif sehingga dapat 
meningkatkan brand awareness dan menciptakan brand image yang baik di 
kalangan seniman graffiti?  
C. Batasan Masalah  
Perancangan hanya dibatasi pada perumusan ulang brand positioning,  
strategi brand, perancangan konsep sistem identitas visual, dan perancangan 
konsep aktivasi brand. Selain itu karena keterbatasan biaya dan waktu, 
lingkup pengambilan data hanya dibatasi pada wilayah Daerah Istimewa 
Yogyakarta. 
D. Tujuan Perancangan 
Adapun tujuan perancangan ini adalah sebagai berikut: 
1. Menciptakan brand positioning yang baik dan tepat bagi target audience 
yang dituju sehingga dapat meningkatkan brand awareness. 
2. Menciptakan identitas visual yang memorable, memiliki fleksibilitas yang 
tinggi, menampilkan kelebihan brand, dan sesuai  dengan target audience 
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sehingga dapat meningkatkan brand awareness dan membangun brand 
image yang baik. 
3. Menciptakan komunikasi brand yang baik dan tepat untuk meningkatkan 
brand awareness dan membangun brand image yang baik. 
4. Menciptakan brand activation yang tepat untuk mengenalkan Zebra Pro 
yang telah di-rebranding dengan target audience sehingga dapat 
meningkatkan brand awareness. 
E. Manfaat Perancangan  
Adapun manfaat perancangan ini bagi beberapa kalangan. Manfaat 
tersebut adalah sebagai berikut: 
1. Bagi Target Audience 
Manfaat bagi target audience adalah dapat memenuhi kebutuhan 
mereka sebagai seniman graffiti dengan cat semprot yang terjangkau dan 
kualitas terjamin. 
2. Bagi Perusahaan 
Manfaat bagi perusahaan adalah meningkatkan brand awareness dan 
brand image yang nantinya berpengaruh pada penjualan produk.  
3. Bagi Perancang (Mahasiswa) dan Institusi 
Manfaat bagi mahasiswa (perancang) adalah menambah pengetahuan 
akan  proses perancangan strategi brand. Selain itu menambah referensi 
bagi mereka yang berminat di bidang visual branding. 
F. Metode Perancangan 
1. Metode Pengumpulan Data 
a. Data Primer 
Data primer yang didapatkan dengan cara melakukan wawancara 
dan menyebarkan kusioner. Wawancara dilakukan dengan mengajukan 
pertanyaan-pertanyaan pada beberapa narasumber yang terkait untuk 
mengumpulkan data-data tentang produk dan produk pesaing. Selain 
itu melakukan kusioner ke seniman graffiti untuk mendapatkan 
informasi lebih detail yang terkait dengan produk dan produk pesaing.  
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b. Data Sekunder 
Data sekunder berupa data verbal yang didapat dari refrensi online 
dan juga literatur  buku yang berkaitan dengan branding dan teori-teori 
lainnya yang mendukung. 
c. Dokumentasi 
Dokumentasi berguna untuk melakukan beberapa perbandingan 
identitas visual brand satu dengan lainnya. Selain juga untuk observasi 
penempatan media lainnya. 
2. Metode Analisis  Data 
a. Analisis Permasalahan 
Analisis permasalah menggunakan metode SWOT untuk 
menentukan kelebihan dan kekurangan produk. Selain menggunakan 
metode SWOT, analasis permasalahan dilakukan melalui kusioner 
yang disebar secara online. 
b. Analisis Target Audience 
Analisis target audience untuk menganalisis pola prilaku 
konsumen dalam menentukan strategi perancangan dan media apa 
yang cocok untuk mengenalkan produk. 
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G. Sistematika Perancangan 
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